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eszcze do niedawna był 
J to wielki hit sal infor- 

matycznych w szkołach, 
teraz pewnie już ostał się 
tylko w najbardziej zakurzo- 
nych kompach na strychu. 
Scorched Earth (czyli 


po polsku „spalona ziemia”) | 


pojawił się na PC dawno, 
dawno temu, w 1991 ro- 
ku. W owych czasach jeszcze 
nikt nie śnił o pierwszym 
Windowsie, na komputerach 
istniał tylko DOS, a system 
dystrybucji oprogramowania 
o nazwie shareware święcił 
największe triumfy. 


Co to takiego było ten share- 
ware? Do dziś czasem spoty- 
ka się go przy bardziej bu- 


4 dildiż/ 


NAD TCHM LLLEŁA LLU 
Robaki na byle jakiej glebie się 
nie zagnieżdżą — dlatego wcześniej 
trzeba ją odpowiednio ŁO LLL 


dżetowych tytułach - autorzy 
rozprowadzali swoją grę lub 
program na takiej samej za- 
sadzie, jak teraz się to robi 
z demkami, czyli z ograniczo- 
nymi funkcjami itp. Jednak 
żeby uzyskać dostęp 
do pełnej wersji, nie trze- 
ba było kupować pudeł- 
ka — wystarczył tylko 
klucz odblokowujący 
wszystkie opcje. 


Tak właśnie rozpowszechnia-- 
ny był „Skorsz” - i to też był 
jeden z powodów jego popu- 
larności. Za tę prostą grę 
turową, której jedynym celem 
było zniszczenie czołgów prze- 
ciwników, odpowiadał jeden 
człowiek: Wendell Hicken. 







Sam ją zaprogramował 
(w CH iTurbo Assemblerze), 
sam stworzył grafikę i wszyst- 
kie inne elementy. Oczywiście 
jakość oprawy była taka, 
że ty też byś coś takiego 
dziś narysował w pięć 
minut w Paincie — ale cóż, 
to nawet nie były początki 
takich komputerów, jakie 
znamy obecnie. 


Scorched Earth był niezwykle 
prosty - cała filozofia po- 
legała na tym, żeby usta- 
wić kąt strzału, jego moc 
i rodzaj pocisku, zważa- 
jącjednocześnie nawiatr. 
Nic specjalnie skomplikowa- 
nego, ale wciągało mniej 
więcej tak, jak Deluxe Ski 








Czy dziś też można sobie 
pograć w „Skorsza”? 
Oczywiście — i to nawet 
tego oryginalnego, 
w wersji 1.5. Znajdziesz 
go bez problemu pod jego 
obecnym oficjalnym adresem: 
http://scorch.classicgaming. 
gamespy.com/. Jeśli jednak 
odrzuci cię grafika tej pro- 
dukcji (co w gruncie rzeczy 
nie byłoby niczym dziwnym), 
możesz też zagrać w Scor- 
ched 3D - ładną i darmową 
grę opartą na kultowym pier- 
wowzorze. Działa na wszyst- 
kich możliwych systemach 
(od Windowsa po Unixa), 


Jumping w sezonie zimowym 
- zwłaszcza jeśli grałeś z ko- 
legami. Gra Hickena, po 
1991 roku jeszcze setki razy 
modyfikowana, została szyb- 
ko nazwana „matką wszyst- 
kich gier”. To hasło nie było 
jednak wyrazem uznania 
jej wielkiego znaczenia dla 
komputerowej rozrywki. 
Po prostu w ten sposób na- 
wiązano do wypowiedzi Sad- 
dama Husajna, który stwier- 
dził w 1991 roku, że jeśli || 
Amerykanie wkroczą na teren > 
Iraku, czeka ich „matka Si 
wszystkich wojen”. zę 


| ched Earth nie był 
pierwszą produkcją 
- tego typu — jednak 
o jego pierwowzorze 
dziś pamiętają już tyl- 
ko najstarsi Indianie. 
| GraArtillery, bo o niej 
mowa, pojawiła się 
w 1983 roku na kilku 















zam 


| platformach sprzętowych - oczywiście nie było wśród nich 
PeCeta (komputery tego typu nie były jeszcze tak rozpowszech- 
| nione). Zasady były w niej dziwnie znajome: zniszczyć działo 
przeciwnika, ustalając kąt i siłę wystrzału 


wygląda całkiem nieźle i po- 
zwala zmierzyć się z ludźmi 
w Internecie. Warto ściągnąć: 
www.scorched3d.co.uk. 















Może i w sumie Scorched 
Earth nie zdobył nawet w po- 
łowie takiej popularności jak 
gra Team17, ale jego znacze- 
nia nikt nie jest w stanie 
umniejszyć. Choć autorzy 
Worms nie mówią tego 
wprost, bez cienia wąt- 5 
pliwości „Skorsz” miał 
bardzo duży wpływ 
na kształt Robali. Rzeczy- 
wiście można powiedzieć, że 
przygotował im grunt... © 





















elenie pomysłów na ro 
jrywkę ze Scorched Eartl 
łożenia zabawy były 


oste jak układ wyda 
niczy dżdżownicy: po pla 
/ pełzały robaki (po czte 
drużynę), których cele 


encyjnej grupy. Odbywa 
to w turach, dzięki zró: 
nicowanemu arsenałowi: 
wspomnianej i najpopi 
ejszej do dziś bazoo! 
przez dynamit, na raki 


Robaki wypełzły na światło 


dzienne w 1995 roku. Były 


hodzili do tematu woj i ń 
le oczywiście moż! j 
zymś takim mówić w kon- | 
ście tytułu, w którym kil 26 
FA AEK — nazooka 
żdżownic morduje się za >1 BIERENUTZEA 
locq bazook i granatów. 





óżnic między Worms a Scor 

ed Earth było kilka. Prze: 
stkim, grafika była j 

lacznie lepszej jakości, 
było, że to robota ca! 


ipy ludzi, nie zaś jedne 
aniaka. Wreszcie też da 
cję poruszania się — czołę 
„Skorszu” były nie do pr: 


E Początkowo gra Davidsona nazywać się miała Total 
Wormage, później tytuł został zmieniony na krótkie i treściwe 
| Worms. 





sunięcia. Jednak to, co była 
najlepsze w grze z 1991 roku, 
| pozostało bez zmian. Możli- 
wość swobodnego niszczenia 
Josowo generowanej planszy, 


f zakopywanie się, wpływ wia: f. 


/fru na trajektorię pocisków. 
k - wszystko, za co kocha- 
"ny był Scorched Earth, 
|. pojawiło się też w Worm- 
| sach. 


| To, że przed chwilą napisa= 
_ łem, iż za grą stała cała ekie 
|pa, nie oznacza jednak, 
że nie można wskazać ojca 
vserii. Tu sytuacja nie wymaga 
| skomplikowanych badań ge- 
netycznych. Wizjonerem 
odpowiedzialnym za po- 


 mysł jest Andy Davidson, - 


który początkowo wca- 
le nie planował zrobie- 
nia gry o robakach. Pier- 
wotnie projekt nazywał się 
Artillery (tak samo jak pierw= 
Szy przedstawiciel tego ga= 
tunku, patrz: str. 3), zaś głów= 
he role grali w nim żołnierze 
i czołgi. Produkcja ta nawet 
powstała, ale nigdy nie wy= 
szła poza krąg znajomych 
Andy'ego. Reakcja kolegów 


wystarczyła, by wybrał się on 
na targi ECTS w Londynie 
w 1994 roku i namówił 
Martyna Browna z Team17 
na wspólny projekt. 


Skutek już znasz - tytuł 
Worms zdobył wszystkie naj- 
popularniejsze wówczas plate 
formy - od PeCeta, poprzez 


Amigę, SNES (lub, jeśli wolisz, 4 


Pegasusa), aż po PSX. Bawić 


| się Robakami mógł każdy, 


od początku też seria miała 


j swoje znaki rozpoznawcze. 


Pierwszym była ogromna 


| grywalność w trybie dla wie- 


lu graczy. Choć pojedynki 


ze sztuczną inteligencją 
dostarczały sporo roz- 
rywki, prawdziwa ra- 
dość zaczynała się do- 
piero w grupie znajo- 
mych przy jednej maszy- 
nie. A że starcia odbywały 
się w turach, nie trzeba było 
zadnych dodatkowych kon- 
trolerów. 


Innym ważnym i charaktery= 
stycznym dla dalszych odsłon 


/ elementem była możliwość 


podłożenia swojego głosu 
pod każdego robaka. Już stan= 
dardowe były zabawne, 
ale jeśli tylko dyspono- 
wałeś mikrofonem, bez 


, większego problemu mo- 


głeś nagrać dźwięki, któ-/ 


re później były wykrzy- 
kiwane przez atakujące 


| dźdżownice. Sama oprawa | 


jednak nawet w 1995 roku 
niczym szczególnym nie za- 


chwycała - a do premiery 


tytułu z zupełnie nową grafi* 
kq trzeba jeszcze było pocze- 
kać... Stop, do tego jeszcze 
dojdziemy. 





- Ulepie 


robali żaden kopi 





HAZIWNCA 







eśniej warto wspomni 
m, że sukces robak A 
awił, iż jeszcze w 
ym roku Team17 
ciło dodatek z 
ułem Reinforceme 
wiedzieć o nim, że nie 
'wolucyjny, to trochę mi 
ny ograniczyły się ty 


ca podstawową wer 
pierwszy dodatek. Zji 
zone robaki oferow: 
tylko to, co dwie popr 
gry, ale jeszcze sp 
ej. Symbolicznie po 
no grafikę oraz dod. 
liwość staczania boj 


E Andy Davidson, ojciec Worm- 
sów, odszedł z Team17 zaraz 
po premierze Worms Arma- 
geddon w 1999 roku, mówiąc 


fanom, że pracuje nad nowym 
tytułem - już w pełni trójwy- 


AE bałwana to dla H 


IMIE 
Tj 


TTUTELU 


|; <ódiiz, 
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mie ; peja 
Choć lepsze sq W destrukcji. 


- Czasem też TEFA 


na grzyby, 





PERTILEMUE 
ind 


miarowym i niezwiązanym 


z robakami. Jakikolwiek to jed- 
nak nie był projekt, przepadł 
bez wieści. 

E Andy dziś zajmuje się między 
innymi tworzeniem bloga, któ- 
rego znaleźć możesz pod adre- 





IRPALILISN 





RAZUNUICA 


| ma= rh 





SFA 


pun 
tuu 


m musieli obejść się s 
W owym czasie | 
i były jeszcze bar: 
cującymi maszynai 
na powiedzieć, że t 
next-genami z lat 
m17 nie zapomnia 
ak również o ludzia 
zy trwali jeszcze pri 
mierającej Amidze 
to właśnie tylko dla nich 


sem http://www.andyd.net/. 


Na próżno jednak na całej 
stronie szukać w ogóle słowa 
„worms”, zaś popularność 
witryny — jeśli patrzeć na ko- 
mentarze do wpisów - jest właś- 
ciwie żadna... 











p : : » 
LL szyi w pierwszych częściach serii byłą 
wnież przy zielonych plenerach, 








do tytułu dodano dw 


zwykle ważne elemen 


raffiti, który pozwalc 
kowicie od podst. 


c planszę. Gracz nie był 


c już zmuszany do za 


bardzo ważną w hist 
i zmianą była prawdzi: 


Wam 
u STILEMCE 
ma 15 





0 dopi 
działa się na cmentarzu! 


py Monty Python, świ 
nat ręczny — wszystki: miała miejsce w di 
awki stały się znaki ej połowie lat 90. 
poznawczym serii. — 0 tym przeczytasz już na 

ch stronach... - 








a PC święciły triumfy 
pierwsze w pełni trój- 
wymiarowe FPS-y, 


ale Worms 2 pod pewnymi 
względami trzymały się tra- 
dycji. Co ważne - seria bar- 
dzo dobrze na tym wyszła, 
gdyż w owym czasie moż- 
liwości komputerów by- 
ły już tak duże, że dwu- 
wymiarowa grafika pre- 
zentowała jakość jak 
z kreskówki. | choć nie był 
to kres jej możliwości, opra- 
wa się prawie w ogóle nie ze- 
starzała. W dwójkę można 
bawić się i dziś bez żadnego 
kręcenia nosem na brzydki 
wygląd. 


B CZICKT, 


Początkowo jednak nie wszy- 
scy przyjęli nowe wcielenie 
Robaków z otwartymi ramio- 
nami. Spowodowane było 
to totalną modyfikacją stylu 
grafiki. Wormsy przestały być 
już mroczną grą z długimi, 
rozpikselizowanymi glistami. 
Team17 całkowicie zmieniło 
podejście - od 1998 roku 
antypatyczne, bojowni- 
cze robale stały się mi- 
lutkimi, słodziutkimi 
i tłustymi dżdżownicz- 
kami. Zainteresowania jed- 
nak wciąż miały te same. 
Zamiast patrzeć w słoneczko 
iwąchać kwiatuszki, ciesząc 
się ładną pogodą, wyżej sta- 


wiały inny typ rozrywki. Sta- 
ły się bardziej zabójcze niż 
pako przedtem! 


Dwójka wyznaczyła kierunek 
rozwoju serii na wiele lat. 
Choć ogólne zasady gry 
pozostały takie same, 
całe stado diabłów tkwi 
w szczegółach, które spra- 
wiają, że do dziś ludzie bar- 
dzo chętnie wracają do tego 
starego tytułu. Co stoi zatak 
wielkim sukcesem? 


Przede wszystkim: bronie, 
a właściwie wszystkie możli- 
wości, jakie ma gracz kieru- 
jący drużyną robaków. Gdy 








EE Y 


_ No! Wreszcie to jakoś wygląda! 


klikniesz prawym przyciskiem 
myszy, otwiera się menu 
z 48 polami. I choć większość 
z nich jest początkowo pusta, 
to wcale nie oznacza, że tak 
będzie do końca gry. W sumie 


Worms 2 oferuje 48 moż- 
liwości zachowania — za- 
czynając od strzelania 
ze standardowej bazo- 
oki, poprzez korzystanie 
z liny, budowanie mo- 
stów, kończąc na użyciu 
bomby atomowej. Oczy- 
wiście wszystkie bardziej 





skomplikowane zabawki do- 
stępne są bardzo rzadko — 
gdybyś od początku dyspo- 
nował brygadą superowiec, 
rozgrywka byłaby nudna. 


W grze pojawiły się wszystkie 


bronie znane z poprzedników 
plus sporo nowości — m.in. 
napalm, koktajl Mołotowa 
czy kij baseballowy. Poza 
dostarczeniem niekwestio- 
nowanej dawki rozrywki (czę- 
sto dosłownej) nowe narzę- 
dzia pozwalały na bar- 


EJ 
Wybuchowe beczki zawsze 
stanowiły element taktyki. 


Strona nie jest co prawda 
aktualizowana, ale zawiera 
bardzo dużo przydatnych 
dodatków oraz informacji 
o dwuwymiarowych Roba- 
kach. 


http://www.strategypla- 
net.com/worms/ 


dziej taktyczną zabawę 
- umiejętne ich wykorzystanie 
pozwalało na zakończenie 
gry dużo szybciej i skuteczniej 
niż poprzednio. 


Rozbudowano również opcje. 
Pojawiła się możliwość obej- 
rzenia powtórki ostatniego 
strzału i znane z amigowego 
Director's Cut malowanie 
plansz. Same lokacje zo- 
stały podzielone na dwa 
rodzaje — otwarte i za- 
mknięte (podziemne). 
Ostatnią bardzo ważną mo- 
dyfikacją było dodanie roz- 
grywek sieciowych. Gracze 
wreszcie zyskali możliwość 
toczenia bojów w Internecie. 
Po kablu zaś zmierzyć się 
mogło jednocześnie aż sześ- 
ciu zawodników, a przy jed- 
nym kompie - nawet 18 (każ- 
dy wtedy kierował jednym 
robakiem)! 





CICKY| 


czekać dość długo, ale ko- 
lejne edycje wychodziły 
już z większą częstotliwością. 
Na pierwszy ogień, jeszcze 
w 1998 roku, poszła kompi- 
lacja pod nazwą The Full 
Wormage. Zawierała ona 
w sumie cztery tytuły: Worms 
United (na który składają się 
podstawowe Worms i Rein- 
forcements), Worms 2 oraz... 
dostępne wcześniej na kon- 
solach Worms Pinball (patrz: 
ramka). 












Niedługo po premierze 
Worms 2 Team17 opublikowa- 
ło na swojej stronie interneto- 
wej obrazek z gry, na którym 
widoczne było UFO - obok zaś 
pojawił się kod, który rzekomo 

miał je odblokowywać. Jeśli 


WRAERYĄ 








Na Worms 2 gracze musieli 









Szczyt popularności serii na- 
stąpił niedługo później — 
w 1999 roku do sklepów 
trafiło Worms Armaged- 
don, według większości 
fanów zdecydowanie 
najpełniejsza i najlepsza 
część cyklu. Co ciekawe, 
na pierwszy rzut oka prawie 
nie różniła się ona od tego, 
co zaoferowano w Worms 2. 
To jednak tylko pozory, gdyż 
zmieniono tu praktycznie 
wszystkie elementy rozgryw- 
ki. Były to jednak szlify tak 


jednak ktoś będzie ci mówił, 
że latające spodki rzeczywiście 
znajdują się w grze, nie wierz 
mu - to był tylko primaaprili- 
sowy żart. 

Worms Armageddon było 
zapowiadane początkowo 
jako „ostatnia część Worm- 
























subtelne, że większość graczy 
nie wiedziała nawet, dlacze- 
go gra jej się znacznie przy- 
jemniej. 


Pod względem grafiki mody- 
fikacje były stosunkowo nie- 
wielkie - najważniejszą zmia- 
ną było udostępnienie roz- 
dzielczości 1024 x 768, która 
nie dodawała więcej szczegó- 
łów, a tylko pozwalała na ob- 
serwowanie większej części 
planszy. Oczywiście nowe 
Wormsy nie mogłyby się po- 


sów, do jakich przywykliśmy”, 
co wszyscy odbierali jako 
zapowiedź kolejnej, trójwy- 
miarowej już gry. Jak się 
okazało - Team17 zmieniło 
koncepcję i World Party wciąż 
bazowało na tym samym 
silniku. 





jawić bez dodatkowego arse- 
nału. Choć już w poprzed- 
niej części wyobraźnia 
twórców wspięła się 
na Mount Everest, to w Ar- 
mageddonie wyleciała 
w kosmos. Tu poznaliśmy 
aqua sheep (owca mogła po- 
ruszać się pod wodą) i topór 
(zabierający zawsze połowę 
energii), ale najbardziej cie- 
szyły inne gadżety: niewidzial- 
ność, podwójne obrażenia 
czy celownik laserowy. 


Aby było jeszcze radoś- 
niej, dodano także nowe 
tryby zabawy. Jednym 
znich był trening - niezwykle 
oryginalna opcja, która rze- 
komo powinna służyć począt- 
kującym, ale w praktyce 
z ukończeniem niektórych 
zadań mieli problemy nawet 























zmierzyć się w sieci. 


starzy wyjadacze. To jednak 
było nic przy misjach dla 
jednego gracza — szczerze 
mówiąc, nie znam nikogo, 
kto by je wszystkie przeszedł. 
Po jakimś czasie stawały się 
naprawdę piekielnie trudne. 
Nieco cieplej przyjąłem 
za to specjalne zadania - 
m.in. moje ulubione zbieranie 
superowcą pojawiających się 
na planszy skrzyń. Bardzo 
miłe ćwiczenie na zręczność 
i refleks. 


Na tym oczywiście poprawki 
się nie skończyły —- gdybym 
miał je tu wszystkie wymie- 
niać, całą książeczkę już do 
ostatniej strony trzeba by po- 
święcić tylko Armageddono- 
wi. Warto jeszcze wspo- 
mnieć o dodaniu możli- 
wości zabawy w Interne- 
cie za pomocą usługi 
WormNet. Gracze począt- 
kowo przyjęli ją z dużym en- 
tuzjazmem, ale ochłódł on 
szybko po tym, jak się okaza- 
ło, że połączenie się z serwe- 
rem jest prawie niemożliwe. 
Żaden patch tego problemu 
nie zlikwidował, więc worma- 
niacy musieli czekać na ko- 
lejną odsłonę sagi, by móc 





Worms 2 

Aby włączyć któreś z uła- 
twień, musisz na początku 
dwa razy wcisnąć klawisz 
[*], później wpisać kod, po- 
nownie dwukrotnie wstukać 
[li potwierdzić klawiszem 
[Backspace]. 
**godmode** - robaki 
stają się niezniszczalne 
(uwaga - nie możesz wyłą- 
czyć tego kodu!) 
**redblood** — 
zaczynają krwawić 
**highjump** - robaki 
skaczą dwa razy wyżej 
**supershopper"* - 
w okolicy pojawiają się czte- 
ry nowe skrzynki z niespo- 
dziankami 
**sheepheaven** - 
wszystkie spadające z nieba 
dodatki będą broniami „ow- 
czymi” 


robaki 


Inny kod: 

Jako nazwę drużyny wpisz 
TEAM17MicroProse 
(uważaj na wielkość liter!), 
a będziesz miał dostęp 
do wszystkich rodzajów 
broni. 


I ostatni: 

W edytorze terenu wpisz 
wielkimi literami: OSSET. 
Pozwoli ci to grać na plan- 
szach znanych z pierwszej 
części: plaży, pustyni, far- 
mie, w lesie i w piekle! 











To czekanie trwało niestety 
za długo. Gracze spodziewa- 
li się, że kolejna część serii 
przyniesie wreszcie większą 
odmianę, no i w końcu wpro- 
wadzi Wormsy w trzeci wy- 
miar, który już na dobre za- 
domowił się w komputerach. 
Niestety, dwa lata po pre- 
mierze Armageddonu 
pojawiło się Worms 
World Party — gra wciąż 
bazująca na starym sil- 
niku Worms 2! Zawód był 
spory... 






Rozczarowanie graczy wzię- 
ło się jednak głównie z ocze- 
kiwań, a nie jakości samej 
gry. Ta to po prostu do- 
pracowana do absolut- 
nej perfekcji wersja 
Worms 2. Pojawiła się cała 
masa nowych misji, kilka 
broni (m.in. przepotężny i bar- 
dzo efektowny armageddon) 
oraz przede wszystkim moż- 
liwość swobodnej gry w sieci 
WormNet. Dla największych 
fanów dodano też ogrom 
możliwości edycyjnych - każ- 
dy mógł teraz zrobić sam 


sobie flagę czy nagrobek, J 


| 2ICICKT: 










Posiadacze konsol 
mogli czuć się pomi- 
nięci przez Team17 - 
aż do Worms Arma- 
geddon ich maszynki 
były skrzętnie omija- 
ne. Na „pocieszenie” 
dostali za to Worms 
Pinball — zwykłego 
flipera z grafiką na- 
wiązującą do słynnych 
Robali. Gra była prze- 


który pojawia się na miejscu 
zabitego robaka. Cóż jednak 
z tego, skoro większość gra- 
czy oczekiwała czegoś na- 
prawdę nowego, a nie odci- 
nania kuponów od popular- 
nej, choć nieco stojącej 
w miejscu serii. 


Zanim jednak doszło do praw- 
dziwej rewolucji, Team17 przy- 
gotowało dla graczy niespo- 
dziankę - wydane w 2002 ro- 
ku Worms Blast! Był 
to drugi po Worms Pin- 
ball tytuł, który z kla- 
sycznymi Robakami 
nie miał nic wspólnego 
poza marką i elementami 
graficznymi. Blast! był tylko 


W WWP pojawiła się 
Wormopedia - encyklopedia 
z całym mnóstwem ciekawo- 
stek, żartów i historyjek „od 
kuchni”. Przejrzyj ją koniecz- 
nie, jeśli interesujesz się histo- 
rią Wormsów. 


Worms Pinball 


ciętna i żadnego sukcesu nie odniosł 
wano się na wydanie jej w Stanach... 







































ła - a nawet nie zdecydo- 





klonem popularnej zręcznoś- 
ciówki Bust-A-Move, polega- 
jącej na strącaniu kolorowych 
baniek. Wszystko fajnie, 
ale zniecierpliwienie oczeku- 
jących na rewolucję graczy 
po premierze tej minigierki 
zaczęło sięgać zenitu. 















Na szczęście ekipa Team17 
nie zapomniała o swoim naj- 
słynniejszym cyklu, a prace 
nad Worms 3D powoli chyli- 
ły się ku końcowi. W 2003 ro- 
ku wreszcie udało się - 
po wielkiej kampanii rekla- 
mowej wydana została... 
Ale o tym poczytasz już 
za chwilę. Spójrz na stron 

po prawej... © 



















Radość dawanqą przez Worm- 
sy docenili czytelnicy popular- 
nego brytyjskiego magazynu 
PC Gamer. W plebiscycie 
(z 2000 roku) na 50 najlepszych 
gier wszech czasów Worms 2 
zajęło aż 25. miejsce! 

















eśli dziwisz się, czemu 
J tak dużo miejsca po- 

święciłem dwuwymia- 
rowym Wormsom, na ostat- 
nie pozostawiając tylko dwie 
i pół strony, mogę się krótko 
wytłumaczyć: Worms 3D 
i jego następcy zwyczaj- 
nie nie zasługują na ty- 
le, co wcześniejsze ro- 
bale. Dlaczego? 


Team17 przy okazji swojego 
pierwszego trójwymiarowe- 
go tytułu pomyślało, że gra- 
czom w zupełności wystarczy 
radość dawana przez prze- 
strzeń, więc nie ma potrzeby 
się jakoś szczególnie starać 
i zaskakiwać. Efekt był taki, 
że po początkowym zacieka- 
wieniu wielu fanów szybko 


odłożyło Worms 3D na półkę 


i wróciło do Armageddonu. 
Robaki przy przenosi- 
nach w trzeci wymiar 
zagubiły gdzieś część 
niewiarygodnej grywal- 
ności. Wciąż były dowcipne 
i przyjemne, ale... to już nie 
było to samo. 





Twórcy w W3D zrezygnowali 
zwielu lubianych broni (gdzie 
jest minigun?) i gadżetów, 
a sama rozgrywka zosta- 
ła „wzbogacona” o ele- 
ment, którego do tej po- 
ry wserii nie było. O cha- 
os. Praca kamery i sterowanie 
były na tyle nieintuicyjne, 





otrzy eT 











Fanowskich stron dotyczą- 
cych Wormsów nie ma wielu, 
ale nic w tym dziwnego - ofi- 
cjalne są tak dobre i kom- 
pletne, że w zupełności wy- 
starczają. Aby ściągać pat- 
che, przeczytać dodatkowe 
informacje, poznać tipsy 
i porady do wszystkich gier 
z cyklu, odwiedź koniecznie 
serwis... 


http://worms.team17. 
com/ 


że nawet najwięksi entuzjaści 
musieli przyznać, że nad tymi 
elementami ktoś się nie na- 
siedział. Liczba broni i atrak- 
cji była mniejsza niż w po- 
przednich odsłonach. To zaś, 
wydawało się, mogło ozna- 
czać tylko jedno: masę dodat 
ków, za które trzeba będzie 
płacić. 


Okazało się, że ten scenariusz 
się jednak nie sprawdził. 
W swoim kolejnym tytule 
Team17 postarało się, by 
wprowadzić do gry rzeczywi- 
ście nowy element. Worms 
Forts: Oblężenie rzucało 
gracza do antycznych 
lokacji, m.in. Egiptu, Gre- 
cji i na Daleki Wschód. 
Główną zmianą była możli- 


LE) sila 








| wiać robaki, laboratorium, 
/ wktórym można było uspraw- 
nić działanie broni, oraz ca- 











wość wznoszenia budynków: 
zpitala pozwalającego oży- 























ego szeregu baszt i zamków. 
Do standardowego arsenału 
robaków dodano jeszcze po- 
tężne stacjonarne maszyny, 





jak np. wielkie kusze i kata- 


pulty, pozwalające nie tylko 
zabijać dżźdżownice, ale i nisz- 
czyć ich budynki. 


Wszystkie te nowości, wraz 
z dodatkowymi i całkiem 
pomysłowymi broniami, 
nie sprawiły jednak, że gra- 
cze rzucili się na Worms 
Forts: Oblężenie z jakąś 
szczególną radością, choć 
sam dodatek został przyjęty 
ciepło. Niestety główne 


CIEKAWOSTKA 











problemy z Worms 3D 
pozostały nietknięte: 
wciąż praca kamery trochę 
przeszkadzała w zabawie, 
nie znaleziono także paten- 
tu na sterowanie. 


Ostatnia odsłona miała 
już nieco słabszą kampanię 
promocyjną niż pierwsza 
trójwymiarowa część Robali. 
Worms 4: Totalna Roz- 
wałka nie zrobiła więc 
wielkiej furory. Team17 zre- 
zygnowało w niej z budynków, 
chwaląc się jednak tym razem 
możliwością tworzenia włas- 
nych broni. Była to jednak 
czynność mało przydatna, 
nierozbudowana - nie dawa- 
ła zbyt wiele radości. Odbio- 
ru czwórki nie poprawiła 
również opcja przebierania 


E Zwyczajowo chłopaki z Team17 zażartowały sobie z graczy, 
twierdząc przed premierą Worms 3D, że ze względu na wojnę 
w Iraku musieli zmienić bronie z realistycznych na bardziej ry- 


sunkowe. To miało oznaczać koniec z bazooką czy granatami, 
zastąpić je miały wyrzutnie kiełbasek i jabłka. Przez pewien czas 
nawet można było zobaczyć zmienione logo, w którym zamiast 
granatu było uśmiechnięte jabłko w okularach. 





swoich robaków w różne 
stroje, która sprawiła jednak, 
że gra zyskała kolejne humo- 
rystyczne akcenty. 


I to już koniec - przynajmniej 


na razie - PeCetowych Roba- © 


li. Ale czy nie ma żadnej na- 
dziei na przyszłość? Otóż 
jest! Pojawiło się bowiem 
małe światełko w tunelu - 
jestnim Worms Open War- 
fare — gra wydana tylko 
na konsole przenośne, 
Sony PSP i Nintendo DS. 
Choć maszynki te bez żadne- 
go problemu poradziłyby so- 
bie z trójwymiarową grafiką, 
Team17 zdecydowało się 
na powrót do korzeni, oferu- 
jąc maksymalnie podrasowa- 
ne 2D - z przezroczystościa- 
mi, rozmyciami i bardzo dużą 
paletą kolorów. 


Może to jest właśnie droga, 
którą podążą Wormsy? 


NOKOLNIC 


Na pewno nie ma co 
ich jeszcze zakopywać 
w ziemi albo brać na ry- 
by -— ta seria wciąż żyje i mam 
nadzieję, że niebawem po- 
nownie uderzy ze zwielokrot- 
nioną mocą. Nie mogę się 
doczekać - wszak nawet naj- 
słabsze jej części należą 
do najdowcipniejszych gier 
na PC, a podczas zabawy 
z przyjaciółmi można spokoj- 
nie przymknąć oko na wszel- 
kie niedoróbki... © 








z SSRGATEMIE NASZE 
S: 
WOLSKIU Meri rj Totalna 
YAUTCILC 
WMA EIKR WAŁA) 
odpowiedzieć na pytanie KoNKUrsowe: 
WAWY UKWIUSAWAWSKAC ELSE 
ALEL jedź wpisz v alu 
GL.WRM.X, gdzie X to prawidiowa odpowiedź 


UB zZIIk3 na pytanie konkursowe (A, B lut C), 
p i wyślij SMS-em potd numer 7164! 


Odpowiedź wpisz według schematu: 


C. PJIJITij Koszt wystania SMS-a to 1,22 zi brutto (1 zł netto). 
Na zgioszenia czekamy do 4 czerwca 2007 r. 





Fundatorem nagród jest 
www.gram.pl 


